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ABSTRAK

Adhindya Trigha Nugraha. 2020. Aplikasi Pemesanan Travel Menggunakan
Chatbot Dengan Machine Learning. Skripsi. Jurusan Teknik Informatika Fakultas
Sains Dan Teknologi Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang.
Pembimbing : (I) A’la Syauqi, M.Kom (I1) Yunifa Miftachul Arif, M.T.

Kata Kunci : neural network, chatbot, pemesanan travel.

Chatbot merupakan layanan obrolan yang sudah sering dijumpai di berbagai
macam platform, sesuai dengan namanya yang membalas dalam proses chatting
adalah robot atau tokoh virtual. Chatbot diberikan kecerdasan buatan atau Al
(Artificial Intelligence) yang mampu menirukan percakapan manusia seperti
bercakap dengan manusia biasa. Kemampuan Al yang mampu memberikan
kecerdasan virtual kepada chatbot yang dapat membuatnya menilai jawaban yang
paling tepat untuk pertanyaan yang diberikan, dengan adanya keyword chatbot dapat
menentukan jawaban yang terbaik sehingga pertanyaan yang diberikan dapat
dijawab dengan cepat. Ada beberapa teknologi yang digunakan chatbot, untuk
menghasilkan informasi yang tepat digunakan metode neural network yang terdiri
dari input, preprocessing, dan output. Input merupakan data dasar pemesanan travel
yang digunakan untuk melatih chatbot sehingga dapat memberikan jawaban ketika
diberi pertanyaan, untuk input lainnya merupakan data pertanyaan yang diajukan
user. Preprocessing merupakan proses yang didalamnya untuk mengolah kata
dengan menggunakan case folding, tokenizing, dan stemming, yang nantinya akan
dilakukan pelatihan lebih lanjut menggunakan neural network dimana chatbot dilatih
untuk dapat menjawab setiap pertanyaan yang diberikan. Setelah
mengimplementasikan metode neural network ke dalam chatbot, hasil output yang
diberikan sesuai dengan yang inginkan. Untuk validasi metode yang
diimplementasikan ke dalam chabot, dilakukan uji coba metode neural network
menggunakan Python. Python digunakan untuk melakukan 27 percobaan dan nilai
keluaran yang dihasilkan pun sesuai. Perbedaan nilai persentase akurasi tidak cukup
jauh yang mana chatbot tidak akan memberikan jawaban yang menyimpang. Nilai
persentase akurasi yang didapatkan sebesar 83% ketika diajukan ke user dan 85%
untuk pelatihan chatbot.
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ABSTRACT

Nugraha, Adhindya Trigha. 2020. Application for Booking Travel Using Chatbot
with Machine Learning. Essay. Department of Informatics Engineering, Faculty of
Science and Technology, Islamic State University of Maulana Malik lbrahim of
Malang. Counselor: (1) A’la Syauqi, M.Kom (II) Yunifa Miftachul Arif, M.T.

Keywords : neural network, chatbot, travel booking.

Chatbot is a chat service that is often found on various platform, as the name
implies behind the reply in the chat process is a bot or virtual figure. Chatbot is given
Artificial Intelligence that can mimic human conversation like conversing with
ordinary people. The ability of Artificial Intelligence that gives virtual intelligence
to chatbot that can make choices the most correct answer, by using keyword chatbot
can determine the best answer and can answered quickly. There are several
technologies that chabot use, like neural network in order to precise information there
are input, preprocessing, and output. Input is the basic data of travel booking that is
used to train chatbot to answer question, for other input is the question data asked by
user. Preprocessing is a process for processing words by using case folding,
tokenizing, and stemming which will be further training using neural network where
chatbot is trained to answer any question from user that relate with traveling. After
implementing neural network into chatbot, the output result that given are good. For
the validation of method neural network into chatbot was tested using python, by
using python to do 27 experiments and the output value is good. The difference
percentage value of accuracy is not far enough that the chatbot will not give strange
answers. The percentage of accuracy obtained is 83% when submitted to users and
85% for chatbot training.
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PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Perkembangan zaman membuat kemajuan teknologi berkembang secara
pesat, salah satu yang saat ini sedang banyak diteliti yaitu kecerdasan buatan.
Menurut John McCharty, 1956, Al : untuk mengetahui dan memodelkan proses —
proses berfikir manusia dan mendesain mesin agar dapat menirukan perilaku
manusia. Cerdas, berarti memiliki pengetahuan ditambah pengalaman, penalaran
(bagaimana membuat keputusan dan mengambil tindakan), moral yang baik. Istilah
kecerdasan buatan dapat digunakan untuk mengacu ke perangkat lunak yang
memiliki kecerdasan, salah satu contoh program otonom yang digunakan melalui
bantuan operator atau data mining disebut sebagai bot.

Chatbot merupakan sebuah program komputer yang dapat menjalankan
intelligent conversation dengan pengguna melalui media suara maupun teks, sering
kali dilakukan dengan melakukan percakapan singkat (Tillotson, 2012). Chatbot
bekerja dengan mengartikan pesan yang diberikan oleh pengguna, kemudian
memproses perkataan dari pengguna tersebut, selanjutnya menentukan dan
mengeksekusi apa yang perulu chatbot lakukan berdasarkan perintah dari
pengguna, dan terakhir menyampaikan hasil dari kesimpulan kepada pengguna
(Shawar dan Atwell, 2007). Jadi jika pengguna sedang melakukan percakapan
dengan program ini, maka pengguna seperti ada dua pribadi manusia yang saling
berkomunikasi. Percakapan yang dilakukan bot tersebut tidak nyata adanya, karena
bot tersebut sudah dirancang untuk merespon segala jenis pertanyaan dan

pertanyaan diinputkan oleh manusia(pengguna). Hal ini terjadi karena sebelumnya



sudah dideklarasikan pada database, berupa entitas — entitas kata, pola kalimat, dan
berbagai jenis pertanyaan dan pertanyaan.

Respon yang dihasilkan merupkan hasil pemindaian dari kata kunci pada
masukan pengguna dan menghasilkan respon balasan yang diaangap paling cocok,
atau pola kata — kata yang dianggap paling mendekati dan pada umumnya
menggunakan pendekatan Natural Language Processing (NLP). Natural
Languange Processing merupakan salah satu tujuan jangka panjang dari Artificial
Intelegence (kecerdasan buatan) yaitu pembuatan program yang memiliki
kemampuan untuk memahami bahasa manusia. Bahasa yang digunakan dalam
berkomunikasi atau berinteraksi berupa suara atau ucapan, tidak jarang juga ketika

berinteraksi menggunakan bentuk tulisan.

Tidak lupa dalam pembuatan chatbot ada beberapa peran penting yaitu
training dan testing. Didalam sebuah training terdapat peranan tensorflow,
tensorflow adalah open source library untuk machine learning yang di release oleh
Google yang mendukung beberapa bahasa pemrograman (Pratik Devikar, 2016).
Tensorflow digunakan untuk melakukan eksperimen model deep learning, melatih
model pada dataseat yang berukuran besar, dan membuatnya layak digunakan.
Selain itu Tensorflow juga mendukung training dan interface bersekala besar
dengan menggunakan ratusan server menggunakan Graphic Processing Unit
(GPU) untuk training secara efisien.

Namun masih banyak perusahaan yang menggunakan pelayanan
menggunakan customer service yang memiliki beberapa permasalahan yang sering
dijumpai seperti keterbatasan dalam melayani seorang customer, kurangnya

responsif dalam melayani berbagai pertanyaan customer. Setiap permasalahan pasti



memiliki efek samping yang akan berdampak seperti kehilangannya customer yang
tetap (loyal), sehingga berpengaruh dalam naik turunnya suatu bisnis suatu
perusahaan.

Oleh karena itu penting untuk mengembangkan suatu teknologi informasi
dalam menghadapi hal tersebut. Pengembangan teknologi informasi tidak hanya
dari manajemen sistem, tapi juga dapat diterapkan sampai pada hubungan
pelanggan seperti mengembangakan suatu sistem kecerdasan buatan. Dalam
pengembangannya terdapat contoh seperti ChatBot (Azwari, 2016), Question &
Answering (Cristianto, 2015), chatbot monitoring (Wijaya, 2018), dan juga terdapat
tipe chatbot searching (Satria, 2017). Dengan menggunakan teknologi berupa
komputer dan menerapkan Artificial Intelligence didalamnya yang sangat berguna
untuk mempermudahkan kebutuhan manusia saat ini .Seperti yang telah dijelaskan

pada Al-qur’an pada surat alam nasyrah ayat 5 — 6

(6) ) o2 swal) pa O) (5) 1o paad) e O

” karena sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. Sesungguhnya
sesudah kesulitan itu ada kemudahan. ”(QS. Al — Insyirah(94): ayat 5 — 6).

Dari Jalaluddin al — Mahalli & Jalaluddin as — Suyuthi, karena sesungguhnya
sesudah kesulitan itu atau kesukaran itu ada kelapangan yakni kemudahan. Nabi
sering mengalami kesulitan dan hambatan dari orang — orang kafir, kemudian beliau
mendapatkan kelapangan dada dan kemudahan, yaitu setelah beliau mengalami
kemenangan atas orang — orang kafir.

Dikarenakan semakin berkembangnya teknologi hingga saat ini maka

tidaklah mungkin untuk mendapatkan berbagai kemudahan dari penggunaan



teknologi secara baik dan benar. Oleh karena itu penerapan chatbot dibutuhkan
untuk mempermudah melayani pelanggan, mempermudah dalam pengelolaan
pemesanan yang berguna untuk menaikan hasil dalam melakukan bisnis. Untuk
mengatasi hal tersebut maka diperlukan untuk melatih chatbot yang menghasilkan
infromasi lebih prediktif dan memiliki tingkat akurasi yang baik. Dengan penilitian
ini diharapkan mampu memberikan solusi dari berbagai macam permasalahan saat
ini.
1.2. Pernyataan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan sebelumnya maka
didapatkan  rumusan  masalah yang diangkat adalah  bagaimana
mengimplemantasikan Neural Network pada chatbot untuk mengetahui seberapa
akuratkah akurasi dan jawaban yang diberikan.
1.3. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menerapkan metode Neural Network
dan menunjukan keakuratan dari metode tersebut pada aplikasi chatbot.
1.4. Batasan Masalah

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, ruang lingkup penelitian dibatasi
agar dapat menghasilkan penelitian yang lebih fokus, maksimal dan tidak meluas.
Ruang lingkup permasalahan akan dibatasi sebagai berikut :

1. Dialog dilakukan dalam Bahasa Indonesia yang sesual dengan EYD

(Ejaan Yang Disempurnakan).

2. Topik dialog dibatasi seputar informasi pemesanan travel.



1.5.

Manfaat Penelitian

Dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai

berikut :

1.6.

1. Dapat mempermudah user untuk melakukan pemesanan travel.

2. Bagi peniliti, diharpakan dapat mengetahui penerapan Neural Network
pada chatbot.

3. Bagi peneliti, diharapkan dapat mengetahui kelebihan dan kekurangan

dari Neural Network pada chatbot.

Sistematika Penulisan

Penelitian ini tersusun dalam laporan dengan terdiri dari beberapa bab

pembahasan sebagai berikut :

Bab | Pendahuluan : Pada bab pertama ini berisi tentang latar belakang
penelitian, identifikasi masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat
penelitian.

Bab Il Tinjauan Pustaka : bab ini berisi tentang teori dasar yang digunakan
sebagai referensi dalam pembuatan chatbot.

Bab 111 Analisis dan Perancangan : bab ini berisi penjabaran teori yang
dipakai chatbot. Perancangan aplikasi terdiri atas perancangan proses —
proses utama dan desain aplikasi yang terdiri atas desain output, desain input,
desain interface.

Bab IV Hasil dan Pembahasan : bab ini berisi membahas tentang
implementasi dari aplikasi chatbot yang mampu menjawab pertanyaan dari
user yang membutuhkan informasi seputar pemesanan tiket. Disini juga

dipaparkan pengujian terhadap aplikasi yang dibuat untuk mengetahui apakah



aplikasi tersebut dapat menyelesaikan masalah yang diberikan dengan
jawaban yang sesuai.

Bab V Penutup : bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran yang
diharapkan dapat bermanfaat untuk pengembangan chatbot yang mampu
berdialog kepada user menggunakan metode Neural Network

Daftar Pustaka : berisi daftar referensi yang tercantum dalam penelitian ini



BAB Il
TINJAUAN PUSTAKA

Teori terkait yang dijelaskan dalam Tugas Akhir ini adalah teori dasar
mengenai
2.1. Penelitian Terkait

Saat ini sudah terdapat berbagai penelitian yang membahas mengenai chatbot
dengan pendekatan Natural Lagunage Processing (NLP) salah satunya oleh
Elisabet Nila S.C.P dan Irawan Afrianto pada tahun 2015. Penelitian yang
dilakukan bertujuan untuk mempermudah masyarakat untuk mendapatkan
informasi seputar wisata kota Bandung. Dalam penilitian ini peniliti menggunakan
teknik analisis pembuatan perangkat lunak dengan metode waterfall, yang meliputi
beberapa proses diantaranya system engineering, analysis, design, coding,
implementation and testing, dan maintenance (lan Sommerville, 2009).

Yang kedua, terdapat jurnal yang membahas tentang chatbot yang digunakan
untuk objek wisata Jawa Timur oleh Eka Larasati Amalia pada tahun 2017.
Penelitian ini dilakukan untuk memaksimalkan pengembangan pencarian informasi
seputar pariwisata di Jawa Timur dengan memanfaatkan Arificial Intelligence
Markup Language (AIML). Chatbot ini berisi tentang informasi wisata, lokasi
wisata, tiket masuk wisata, rute, dan fasilitas wisata. Penilitian ini menggunakan
Work Breakdown Structure (WBS) untuk pengorganisasian sistemnya yang dimana
agar data menjadi struktur yang lebih detail dalam tiap prosesnya maka dibuat work
breakdown structure.

Yang ketiga, terdapat jurnal tentang menggantikan suatu peranan terhadap

customer service dengan menggunakan metode forward chaining yang dibuat oleh



Ananda Dwi R, Firdha Imamah, Yusuf Mei Andre S, dan Ardiansyah pada tahun
2018. Penilitian yang dilakukan ini bertujuan untuk mengganti suatu peranan
customer servicec yang dimana dengan keterbatasan dalam melayani pelanggan.
Dalam pengumpulan data, peniliti tersebut melakukan wawancara terhadap pemilik
UKM MINSU untuk mengetahui kinerja yang sudah dilalui hingga saat itu. Metode
yang digunakan dalam pengembangan chatbot tersebut adalah dengan
menggunakan Extreme Programming (XP), dalam pengerjaannya menggunakan
Extreme Progamming ada 4 kerangka yaitu planning, design, coding, dan testing.

Selanjutnya terdapat jurnal tentang implementasi Natural Language
Processing (NLP) dengan konversi kata pada sistem chatbot. Jurnal ini dibuat oleh
Mungki Astiningrum, Pramana Yoga Saputra, dan Maya Shoburu Rohmah pada
tahun 2018. Di dalam jurnal ini implementasi dari Levenshtein Distance dan TFIDF
digunakan untuk pembobotan suatu dokumen yang digunakan untuk mendapatkan
nilai cosine similarity Cosine similarity dalam mencari jawaban yang sesuai dengan
inputan user yaitu dengan membandingkan seluruh dokumen yang ada.

Selain itu terdapat jurnal tentang penerapan algoritma Fulltext Search
Boolean Mode yang digunakan pada aplikasi chatbot. Algoritma ini merupakan
salah satu fitur dari MySQL yang dimana digunakan untuk mencocokan setiap data
yang telah terdata sebelumnya. Cara kerja dari Fulltext Search Boolean Mode ini
seperti query “SELECT LIKE”, perbedaan utamanya yaitu mampu memberikan
dokumen yang paling relevan. Algoritma ini tidak berdiri sendiri dalam melakukan
percakapan terhadap user, algoritma ini dibantu dengan adanya peran dari Tf - idf
dan program — o sebagai bahan dasar chatbot . Penelitian ini dibuat oleh Nyoman

Satria Paliwahet, | Made Sukarsa, dan | Ketut Gede Darma Putra pada tahun 2017.



Pada Tugas Akhir ini dibuat sebuah aplikasi chatbot seputar pemesanan tiket
menggunakan metode Neural Network. Teori dasar yang digunakan pada tugas
akhir ini seperti pada penelitian diatas.

2.2. Landasan Teori

2.2.1.Chatbot

Chatbot merupakan program komputer yang digunakan untuk
mensimulasikan sebuah percakapan atau komunikasi yang interaktif oleh seseorang
untuk membahas sesuatu. Chatbot disusun atas dua kata yaitu chat dan bot. Chat
adalah komunikasi yang dilakukan melalui media tulisan atau pesan. Bot
merupakan suatu program yang memiliki suatu pengetahuan yang dapat
memberikan respon suesuai perintah yang telah diberikan. Tujuan pembuatan
chatbot ini adalah untuk mengetahui apakah chatbot dapat menipu user agar mereka
mengira sedang berkomunikasi dengan manusia (Vijayarani, llamathi dkk) .

Salah satu cara dalam pembuatan chatbot adalah dengan menggunakan
Natural Language Processing (NLP) yang berisi sekimpulan pola (pattern) dan
template yang digunakan chatbot untuk penelusuran jawaban dari kalimat yang
masuk, NLP itu sendiri merupakan salah satu bidang ilmu Kecerdasan Buatan
(Artificial Intelligence) yang mempelajari komunikasi antara manusia dengan
komputer melalui bahasa alami(Ronen Feldman dan J.Sanger, 2007). Model
komputasi seperti ini berguna untuk memudahkan komunikasi antara manusia
dengan komputer dalam pencarian informasi, sehingga dapat terjadi suatu interaksi
antara keduanya dengan menggunakan bahasa alami.

Chatbot dibangun sesuai dengan topik yang sudah dimodelkan dalam bisnis

pengetahuan yang digunakan untuk memecahkan masalah seseorang untuk
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keperluan pribadi maupun keperluan bisnis, sebagai contoh adalah chatbot yang
menangani pemesana travel. Di dalam chatbot tersebut terdapat model pengetahuan
untuk menjawab pertanyaan — pertanyaan yang sesuai dengan konteks yang telah
disusun.
Chatbot terdiri dari tiga kombinasi, dimana ketiga kombinasi inilah yang
membentuk sebuah chatbot (Ines Guzman, 2016), diantaranya adalah :
a) User Interface
User Interface dalam chatbot merupakan sebuat jembatan antara
chatbot dan user saling berinteraksi melalui aplikasi berbasis text.
User Interface bertujuan untuk membuat user nyaman dan
memudahkan ketika ingin menggunakan aplikasi.
b) Artificial Intelligence
Al atau Artificial Intelligence membuat chatbot mengerti dan
memahai setiap interaksi yang terjadi dengan user. Chatbot
menangani pemecahan masalah melalui aturan yang telah ditentukan
sebelumnya.
c) Integrasi
Integrasi dengan sistem lainnya akan menambah kekayaan fitur yang
terdapat didalam suatu chatbot. Dengan mengintegrasikan chatbot ke
sistem yang lain dapat menyediakan informasi tambahan. Dengan
cara ini chatbot mampu memberikan informasi yang lebih kaya
kepada wuser. Di keperluan bisnis chatbot dapat membantu
memecahan permasalahan yang berkaitan dengan komunikasi dengan

pelanggan untuk meningkatkan pelayanan pengalaman dalam hal
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berkomunikasi, chatbot sangat efektif digunakan dalam permasalahan
yang fokus dan spesifik serta dapat diprediksi (Ines Guzman, 2016).
Pada perkembangan dunia bisnis yang sangat cepat, chatbot menjadi
salah satu alternatife solusi yang digunakan untuk memudahkan

pelanggan menjangkau dan melakukan interaksi.

2.2.2.Preprocessing

Pada tahap preprocessing dilakukan penyiapan dokumen mentah menjadi

dokumen atau representatif dokumen yang siap diproses untuk langkah selanjutnya

(Zaman dan Winarko, 2011). Pada tahap ini proses yang dilakukan antara lain case

folding, melakukan proses tokenizing, dan yang terakhir yaitu stemming.

a)

b)

Case Folding

Case folding adalah mengubah semua huruf dalam dokumen
menjadi hurufkecil. Hanya huruf ‘a’ sampai dengan ‘z’ yang diterima.
Karakter selain huruf akan dihilankan dan dianggap sebagai delimiter

(Ronen Feldman, 2007). Berikut contoh dari case folding.

Saya ingin beli tiket ke saya ingin beli tiket ke

BALI. bali

Gambar 2.1 Contoh Case Folding
Tokenizing
Pada dasarnya proses tokenizing merupakan proses memisahkan
setiap kata yang menyusun suatu dokumen. Umumnya setiap kata
teridentifikasi atau terpisahkan oleh karakter spasi, sehingga proses
tokenizing mengandalkan karakter spasi pada sebuah dokumen untuk

melakukan pemisahan kata. Berikut contoh dari tokenizing.



saya ingin beli tiket ke

bali.

saya
ingin
beli
tiket
ke
bali

Gambar 2.2 Contoh Tokenizing

c) Stemming

12

Stemming merupakan suatu proses dimana setiap kata akan

dikembalikan menjadi kata dasar. Stemming teks berbahasa Indonesia

memiliki permasalahan yang sangat khusus, masalah tersebut

merupakan perbedaan tipe — tipe dari imbuhan (affixes). Imbuhan

(affixes) dapat berubah sesuai dengan huruf kata dasar, ketika dalam

suatu kata terdapat lebih dari satu imbuhan (affixes) yang melekat

pada suatu kata maka urutan dari dalam menghilangkan kata imbuhan

tersebut menjadi sangat penting apabila urutan yang dilakukan salah

maka kata dasar yang benar dari kata tersebut tidak akan ditemukan.

Untuk menghilangkan imbuhan yang berada diakhir (suffixes) terlebih

dahulu untuk menghilangkan imbuhan yang berada diawal (prefix).

Berikut contoh dari stemming.

penjumlahan berawal
sehingga ditemukan

jawaban

jumiah
awal
hingga
temu

jawab

Gambar 2.3 Contoh Stemming
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2.2.3.Neural Network

Neural network mengadopsi dari cara kerja dari kemampuan otak manusia
yang mampu memberikan stimulasi / rangsangan, melakukan proses, dan
memberikan output. Output diperoleh dari berbagai macam variasi stimulasi dan
proses yang terjadi di dalam otak manusia. Ide dasar dari neural network itu sendiri
dimulai dari otak manusia, dimana otak manusia memuat sekitar 10** neuron.

Neuron yang berfungsi sebagai tempat memproses informasi yang masuk.

Dari sturktur neuron pada otak mannusia maka konsep dasar dari neural
network terbentuk. lde mendasar dari neural network adalah mengadopsi
mekanisme berpikir sebuah sebuah sistem atau aplikasi yang mengikuti cara kerja
otak, baik untuk pemrosesan berbagai sinyal elemen yang diterima dan toleransi
terhadap kesalahan atau error. Pada Gambar 2.3 Terdapat ilustrasi bagaimana

penggambaran kemiripan Neural Network dengan neuron otak.

impulses carried Hi)) wy
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nucleus—=@ . &on____ " terminals
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f
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77
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away from cell body b W99
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Gambar 2.4 llustrasi Kemiripan Neural Network dan Neuron Otak.

Sumber: (Samuelsena., 2017)

Neural network dibangun dari banyak node atau unit yang dihubungkan oleh
link secara langsung. Link yang digunakan dalam neural network berfungsi sebagai

propagasi aktivitas dari unit satu ke unit lainnya. Neural network memiliki sejumlah
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prosesor sangat sederhana dan saling berhubungan yang disebut sebagai neuron.
Neuron yang terhubung dengan pembobotan (weight) melewati sinyal dari neuron

satu ke neuron lainnya seperti gambar dibawah ini.
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Input o Hi‘&den Layer Output
Gambar 2.5 Neural Network 2 Hidden Layer

Penilitian ini menggunakan klasifikasi feed forward menggunakan 2 hideen
layer dan 8 bias tiap hidden layernya dengan tahap pembelajaran back propagation,
backpropagation merupakan salah satu bagian dari neural network yang
mempunyai target dalam hal pencarian target dengan meminimalikan error pada
output yang dihasilkan. Penggunaan neural network dalam pembuatan chatbot
merupakan yang paling efektif diantara lainnya, seperti yang tertera pada jurnal
sebelumnya penggunaan AIML (Aritficial Intelligence Modeling Language) pada

chatbot hanya menghasilkan akurasi dari 80% hingga 90% dari setiap hasilnya

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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dengan catatan pertanyaan yang ditanyakan oleh user sudah berada di list
pertanyaan yang telah disediakan berbeda dengan penggunaan tf-idf akurasi yang
dihasilkan mencapai 90% keatas dengan catatan apabila nilai dari tf-idf berbeda
sedikit maka akurasi yang akan dihasilkan jauh berada dibawah 60%. Dari hasil
tersebut untuk melakukan training dan testing, neural network membutuhkan
waktu yang relatif lama, cepat lambatnya waktu yang diperlukan ditentukan dari
spesifikasi komputer yang digunakan dan dibutuhkan 4000 langkah atau epoch
sesuai standar untuk mendapatkan hasil yang maksimal.  Berikut contoh

perhitungan akurasi dan data loss menggunakan forward pass.

RelLU Sigmoid Linear

Gambar 2.6 Model Sederhana Forward Pass. Sumber: (Samuelsena., 2017)
Neural network menggunakan 2 hidden layer dengan hidden layer pertama
menggunakan RelLu, hidden layer kedua menggunakan sigmoid, dan terakhir
output menggunakan linear sebagai activation function. Dari gambar di atas
didapati 4 weight dan 4 bias diantara input layer dan hidden layer pertama,

kemudian 8 weight dan 2 bias diantara hidden layer 2 dan output, dengan
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I = input (nilai kata yang dirubah menjadi angka)

w = weight (pembobotan nilai)

J nilai pada layer pertama hasil perhitungan input dan weight
menggunakan perhitungan ReLU
k = nilai pada layer kedua hasil perhitungan dari layer pertama dan weight
bias = penyesuaiian nilai pada weight yang digunakan untuk input dan
output

Selanjutnya ketika sudah menentukan nilai weight dan bias, selanjutnya

yaitu melakukan perhitungan antara input dan hidden layer 1.

j]our

Gambar 2.7 Proses Training Input ke Layer Pertama. Sumber: (Samuelsena.,
2017)
Hal pertama yang dilakukan adalah dengan melakukan perkalian antara
dot product dan penjumlahan matrix antara input, weight, dan bias. Dengan

perhitungan sebagai berikut.

[jin Join Jain Jan) = linput] X [wy wyy, wy wy | +[by by by by (@1
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Ketika input dari setiap node pada hidden layer 1 memiliki nilai, semua
nilai tersebut akan dikeluarkan setelah melalui activation function. Pada hidden
layer 1 activation function yang digunakan sebagai berikut.

. ; , , (2.2)
ReLU([jlin j?in jSin j4in” = [max(()»]livl) mam(o’]%n) mam(o)hz’n) maz((),]hn”
Output dari layer sebelumnya yang terdapat di neuron ReLU akan mengalir

ke layer Sigmoid.

RelLU Sigmoid

Gambar 2.8 Proses Training Layer Pertama ke Layer Kedua. Sumber:
(Samuelsena., 2017)

Dengan menggunakan perhitungan sebagai berikut.

“'J;]ﬁ II._IJ\'_'

“.J,l.'_ ll'l . :
'I“l‘ n 1‘”’!!1 JNout Jout J3out Jdout 2 ;' b k ]), /\‘:_) ]
w, Wi

u w

.Jll‘l Jaks

Setelah perhitungan tersebut telah selesai maka selanjutnya menghitung

berdasarkan activation function.
1
Sigmoid => f(z) = — — 2.3
gm = (23)
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Berikutnya yang terakhir adalah perhitungan diantara hidden layer 2 dan

output, hasil dari hidden layer 2 akan diteruskan ke linear layer (output).

@ 0;
in
° Oout

Sigmoid Linear

Gambar 2.9 Proses Training Layer Kedua ke Output. Sumber:
(Samuelsena., 2017)

Dengan menggunakan perhitungan sebagai berikut.

0] = ki ] [ 222 4 (3]

Wi, o (2.4)

Pada linear layer, activation function yang digunakan untuk mencari
prediksi jawaban sebagai berikut.

Linear —> f(z) == (2.5)

Setelah perhitungan sudah mencapai linear layout, 18angkah

berikutnya yaitu dengan menghitung data error.

1 (2.6)

Loss = 5 (Prediction — Target)®

Loss = — (0o — output)®

1
2
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METODOLOGI PENELITIAN

3.1. Objek Penilitian
Pada penilitian ini akan dikembangkan sebuah aplikasi chatbot berbasis web
untuk melakukan pemesanan travel atau tiket menggunakan metode Neural

Network.

3.2. Desain Aplikasi

Pada bab ini akan dibahas mengenai aplikasi yang akan dibangun. Aplikasi
yang dibangun merupakan sebuah aplikasi chatbot yang membahas tentang
pemesanan travel. Aplikasi ini berbasis web, sehingga user dapat mengakses
dimanapun dan kapanpun mereka berada.

Aplikasi ini dirancang dan dibangun secara bertahap, tahapan pertama yaitu
input yang dimasukan user atau pertanyaan yang akan ditanyakan oleh user.
Kemudian setelah user memberikan pertanyaan, kalimat tersebut akan memasuki
tahap preprocessing. Preprocessing merupakan suatu tahapan awal dalam
mengelola data input sebelum memasuki proses utamanya. Preprocessing
dilakukan dengan bertujuan untuk penyeragaman dan kemudahan pembacaan
ketika telah memasuki proses utamanya. Preprocessing sendiri terdiri dari case
folding, tokenizing,dan stemming. Case folding yaitu proses mengubah huruf yang
telah dimasukan oleh user menjadi huruf kecil. Proses tokenizing merupakan
pemecahan kalimat dengan menghilangkan tanda baca dan simbol lainnya.
Pemecahan kalimat dilakukan berdasarkan spasi dari tiap kata hingga didapatkan
potongan kata. Langkah selanjutnya vyaitu stemming digunakan untuk

menghilangkan kata imbuhan dan menjadikannya menjadi kata dasar.

19
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Ketika proses preprocessing sudah selesai, selanjutnya chatbot tersebut
akan melakukan training. Dalam melakukan training chatbot, didalamnya ada
beberapa proses yang dilakukan terlebih dahulu salah satunya perubahan kata
menjadi angka tensor menggunakan tensorflow dikarenakan dalam proses tersebut
tidak dapat memahami data struktur kata. Setelah dilakukan training proses
selanjutnya yaitu testing yang dimana chatbot tersebut akan dilakukan beberapa
kali uji coba untuk mendapatkan jawaban dari pertanyaan user. Didalam proses
tersebut akan didapatkan grafik pelatihan dari setiap uji coba dan jawaban yang
diberikan untuk user adalah jawaban yang mirip atau hampir mendekati.

3.3.  Desain Proses
Berdasarkan dari desain aplikasi didapatkan alur proses dari pembuatan

chatbot, berikut alur dari proses tersebut.

|

Gambar 3.1 Alur Desain Proses. Sumber: (Samuelsena., 2017)

3.3.1.Input Kalimat

Kalimat yang digunakan untuk melakukan percakapan chatbot ini
menggunakan kalimat yang EYD. Dari setiap kalimat akan diproses lebih lanjut
untuk mendapatkan hasil secara maksimal dengan melakukan proses preprocessing

agar mendapatkan jawaban yang sesuai dari pertanyaan yang telah diajukan.
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3.3.2.Preprocessing
Dalam pembuatan chatbot setelah adanya pertanyaan dari user langkah

selanjutnya yaitu proses prepocessing, berikut alur proses preprocessing tersebut.

Stemming

Case folding N Tokenizing N

Gambar 3.2 Alur Preprocessing

Pada tahap preprocessing dalam penelitian ini meliputi case folding,

tokenizing dan stemming. Proses case folding menggunakan fungsi .lower().

Berikut alur dari case floading.

Merubah huruf
menjadi kecil semua

Gambar 3.3 Proses Case Folding



22

Keterangan :

1.

2.

Memulai program.

User memasukan input pertanyaan.

Setelah input masuk, perintah .lower() akan merubah huruf menjadi
kecil semua.

Output dari case folding berupa pengecilan huruf yang masuk.

Selesai.

Setelah proses tersebut selesai, hasil outputnya bisa dilihat pada gambar

dibawabh ini.

Saya ingin memesan saya ingin memesan tiket
—>

tiket 2 orang ke 2 orang ke jakarta

JAKARTA

Gambar 3.4 Hasil Case Folding

Dilanjutkan dengan melakukan pemisahan kata berdasarkan spasi yang

kemudian dimasukan kedalam sebuah tabel untuk proses selanjutnya, proses

tersebut dinamakan tokenizing. Berikut alur dari tokenizing.
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Hasil dari case
folding

L 4

Menghapus semua
kata simbol selain
huruf a-z

v

Hasil dari
lokenizing

Gambar 3.5 Proses Tokenizing

Keterangan :

1. Memulai program.

2. Hasil output dari case folding akan diolah kembali untuk proses
selanjutnya.

3. Setelah output dari case folding masuk maka kata — kata tersebut akan
dipisahkan berdasarkan spasi.

4. Output dari tokenizing berupa sekumpulan kata yang terdiri dari
beberapa tabel.

5. Selesai.
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Setelah proses tersebut selesai, hasil outputnya bisa dilihat pada gambar

dibawah ini.

saya ingin memesan tiket saya
] ingin
2 orang ke jakarta

memesan
tiket

2

orang

ke

jakarta

Gambar 3.6 Hasil Tokenizing
Proses stemming adalah proses dimana setiap kalimat atau kata yang memiliki
kata imbuhan akan dihilangkan semua termasuk kata imbuhan yang berada didepan,
ditengah, dibelakang, dan kalimat yang memiliki imbuhan baik didepan dan

diakhir, berikut alur dari stemming sebagai berikut.
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Hasil dari
tokenizing

Y
Menghapus semua
kata imbuhan di
depan,belakang, dan
ditengah.

Hasil dari
Stemming

Gambar 3.7 Proses Stemming
Keterangan :

1. Memulai program

2. Hasil dari tokenizing akan diolah kembali untuk proses selanjutnya.

3. Ketika tahap tokenizing selesai maka selanjutnya setiap kata akan
dihilangkan kata imbuhanya yang terletak di depan,dibelakangan, dan
ditengah.

4. Output dari stemming merupakan bentuk kata dasar dari kata tersebut.

5. Selesai.

Setelah proses tersebut selesai, hasil outputnya bisa dilihat pada gambar

dibawah ini.
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saya ingin memesan tiket saya
pesan
2 orang ke jakarta
tiket
orang
jakarta

Gambar 3.8 Hasil Stemming
3.3.3.Training Data
Dalam sebuah chatbot untuk mendapatkan jawaban dari pertanyaan user
maka chatbot tersebut diperlukan suatu training, training yang dimaksud disini
adalah suatu proses megelolah bagaimana dari satu pertanyaan dapat menghasilkan

jawaban yang sesuai, berikut alur dari pelatihan data.

W
START \

b4

Mengubah
kalimat ke

False

asil konfersi ke
data biner

Gambar 3.9 Proses Perubahan Angka
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Keterangan :

1. Memulai program.

2. Hasil dari preprocessing diolah kembali untuk untuk dilakukan
pengecekan setiap kata apabila memiliki kesamaan didalam corpus.

3. Apabila ditemukan kesamaan kata dalam intern pattern dan intern
class maka kata tersebut diubah menjadi 1 dan apabila kata tidak
ditemukan dalam corpus akan dirubah menjadi 0. Bila dalam satu kata
terdapat perulangan kata maka dihitng sebagai satu kata.

4. Selesai.

Setelah proses tersebut sudah selesai, hasil output yang dihasilkan berupa satu
buah array yang berisikan angka, angka tersebut merupakan intern pattern dan

intern class yang ditetapkan sebagai train_x dan train_y.

train x example: [0, O, O, O, O, 1, 0, O, O, O, O, O, O, O, O, Q, O,

(FSOFSOES S , ROFSOPSOPS0E (0, * 0PSSO0 Q=1 SOFSSOFSOrSOrS S0

g, U, v, 1, U, U, U, l

train y example: [0, 0, 1, 0, 0, 0, 0, 0, O]

Gambar 3.10 Contoh Perubahan Angka
Setelah semua proses training selesai, selanjutnya adalah proses melakukan
uji coba didalam sebuah layer. Alur proses dapat dilihat pada Gambar 3.1, berikut
adalah tahapan dari uji coba, yaitu :
a) Input
Input merupakan data yang diperoleh dari memberikan questioner ke
beberapa masyarakat yang sering berpergian menggunakan travel. Data

yang masuk akan dimasukan kedalam suatu file berbentuk Json yang
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nantinya setiap pertanyaan akan dilatih sebagai model dasar dari

chatbot.

@\('mtents'z L
{"tag"

",
"patterns": ["Zoconnnkkk"l,
"responses®: ["Mohon maaf, silahkan bertanya lagi®)

{"tag": "salam”,
"patterns®: ["Hai", "Hallo", "Halo", "Salam", "Hello", "Helc", "hi","Mau bertanya","Permisi®l,
: ["Hallo, ada yang bisa dibantu ?", "Hai ada yang bisa dibantu ?"],

ssalamu’alaikum®, "Assalamn’alaikum Warahmatullahi®, "Assalamu’alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh","Assalamualaikum®,"Asalamu’al

tinggal®,"sampai jum b - ump i ¥ 1
h sudah berkunjung"]
5", "Mak trims® K tq®]
]
" "Rerana lama nelavanan buka?". "Samnai kanan nelavanan herlanasuna®. "Tam herana bukanva 2. "unfuk hari fravel oimana®.“Ana

Gambar 3.11 Data dalam Bentuk File Json

b) Word Embedding
Input kalimat akan mengalami perubahan dari kata menjadi angka
seperti pada Gambar 3.6, setelah perubahan proses selanjutnya seperti
pada Gambar 3.5.

c) Proses pelatihan menggunakan Deep Neural Network
Pelatihan yang dilakukan menggunakan Deep Neural Network dengan
tahapan pelatihan pelatihan berjumlah 3500 steps menggunakan proses
Feed forward. Dimana dalam setiap tahapan pelatihan akan
menampilkan akurasi dan data loss. Proses pertama dari input ke layer

pertama dapat dilihat pada Gambar 3.7.

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG



29

j4"" T
Gambar 3.12 Training Input ke Layer Pertama. Sumber:
(Samuelsena., 2017)

Input merupakan hasil dari word embedding yang kemudian akan
dilakukan perhitungan berdasarkan ReLU. ReLU adalah cara paling
dasar untuk memperkenalkan non — linearitas kedalam jaringan saraf.

Menghitung nilai dari input ke layer pertama :

(i Jan on Jin) = Limput] X [, wyg g wg |+ By by, by by
=[1]x[1.01.01.01.0] + [1.0 1.0 1.0 1.0]
=[2.02.02.0 2.0]

RelU([ji jun Join Juinl) = [maz(0,jin) maz(0,f) maz(0,fii) maz(0, )]
= [max(0,2.0) max(0,2.0) max(0,2.0) max(0,2.0)]
=[2.02.02.0 2.0]

Output tersebut akan diteruskan ke layer kedua seperti pada Gambar 3.8.

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Gambar 3.13 Training Layer Pertama ke Layer Kedua. Sumber:
(Samuelsena., 2017)
Untuk mendapatkan nilai dari neuron di layer kedua digunakan rumus
sebagai berikut.
Menghitung nilai layer kedua :

% Wing Witk

W Wwig . "
Kiin  koin Kain Kain] = [Jow  Jot iout Juma) % | 20 7% Wis Wi | 4 [0 by, Djia byja]
Uk Cak Wj3k3 Wisks
Wik, Wik Wiss Wigy

=[2.02.02.020] x {0250 0.750.75| +[1.01.01.01.0]
0.750.250 0.5

0.5 05 0.250.25

0.750.750.5 0.5

=[6.05.0 4.0 5.0]
Sigmoid —> f(z) — —
) old = T) = —
e - l14+e=
Sig?no'id([klm k2in kain k4i" ]) = I:l-fcl’fhn l-i-elkam 1'.*61 k3in 1+€1k4ivl]

=[0.9975 0.9933 0.9891 0.9933]
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Sigmoid merupakan proses untuk memperbarui setiap bobot yang ada dari
setiap neuron. Hasil dari neuron kedua akan diteruskan ke linear layer seperti

gambar dibawah ini.

Gambar 3.14 Training Layer Kedua ke Linear Layer. Sumber:
(Samuelsena., 2017)

Untuk mendapatkan nilai dari linear layer digunakan rumus seperti

dibawah ini.
Menghitung nilai layer output :
| | ) Wi 0 . y
{Olin w i ;kluuf anut /\’3(,“f 1840“1 | X 'll';: = o ”71 bz bs b4.
lUI\'SO
Whyo

=[0.9975 0.9933 0.9891 0.9933] x | 1.0 |+[1.01.01.01.0]
0.5

0.25

0.5

= 3.733
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Setelah mendapatkan output pada neuron pertama pada linear layer

selanjutnya yaitu menghitung data loss, berikut perhitungannya.

Loss = =(Prediction — Target)*

DO =

1
Loss = ;(om,f — output)?

e

=1 (3.733 — 3)?
=0.268
Error yang didapatkan akan dilatih terus hingga 5000 steps seperti pada
Gambar 2.5 hingga mendapati nilai error yang kecil, error dan prediksi tersebut
merupakan salah satu bentuk pencarian jawaban berdasarkan pelatihan yang

dilakukan. Pada gambar 3.10 merupakan gambaran sederhana pelatihan neural

network.
pesan 1
saya ingin memesan travel 1
travel untuk 2 orang — 0
ke jakarta
jakarta 1
INPUT TEXT BAG OF WORDS KLASIFIKASI NEURAL NETWORK

Gambar 3.15 Model Training Neural Network
Pertanyaan — pertanyaan yang telah dikumpulkan dimasukan kedalam
kelompok untuk dibedakan macam — macam pertanyaannya. Dapat dilihat pada

Lampiran 1. Setiap pertanyaan tersebut disimpan dalam file berbentuk json,
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pertanyaan yang sudah dikumpulkan akan dilatih untuk mencari kesamaan dari
pertanyaan dari user yang kemudian memberikan jawaban berdasarkan kecocokan
yang didapatkan. Pertama pertanyaan yang masuk akan dirubah menjadi angka dan
setiap kata yang memiliki kecocokan atau kemiripan dengan kata kunci yang berada
didalam file json akan mendapatkan nilai 1 sedangkan bila tidak maka bernilai 0.

Proses perubahan dapat dilihat seperti Gambar 3.16.

tolong saya ingin pesan tiket untuk 2 crang

datay: [0, I,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0],[0,01I,00,0000000,[0,0000O0,I,O00,0,00,[00000000,I,0,0 0
0,0,0,0,0,0,0],[0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 1], [0, 0, 1,0,0,0,0, 0,0, 0,0, 0], [0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, O, I, 0, 0], [0, 0, 0, 0,0, 0, 0
0,1,0,0,0,0,0,0,0,0][l,0,0,00,00,0,0,0,0,0][00001,0,0,0,0,0,0, 0], [0, I,0,0,0,0,0,0,0,0, 0], [0, 0, 0, 0, 0, 0
1L 90,000000000,[010,000000000,[l0090000,0,0000,[000000000I,00], [0 0,
0,0,0,0], [00,0,0,00,0,01,0,0,0] [0,0,00000000I,0][0000,1,0000000], [0,000,00,0,0,0,0, |, 0

Gambar 3.16 Perubahan Nilai
Model training tersebut akan disimpan kedalam file tflearn yang digunakan
untuk mempermudah proses selanjutnya. Semakin banyak data model maka
semakin bagus output yang nantinya akan didapatkan, berikut potongan program
dalam melakukan penyimpanan training model.

Pengecekan pada data y merupakan pencocokan kategori satu kalimat
berdasarkan kata kunci yang berada dalam file json. Kemudian dari hasil yang
didapatkan akan dilakukan proses pelatihan dengan tahapan 3500 steps dan
pelatihan menggunakan sampel data dari 4 angka pertama hingga ke final layer
untuk mendapatkan nilai prediksi dari pertanyaan user. Nilai prediksi kemudian
akan dibandingkan dengan label yang telah ditentukan untuk memperbarui nilai
bobot pada final layer melalui proses back-propagation. Tiap pelatihan akan
mendpatkan nilai akurasi dan data loss, yang dimana semakin rendah nilai loss yang
didapatkan ketika pelatihan maka semakin baik hasilnya. Proses pelatiahn hingga

ke langkah 5000 dapat dilihat seperti Gambar 3.17
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ﬂ[Aﬂ[ATr‘almng Step 4549’9 | total loss: I[I mI[32m0. DDDSﬂ[ﬂn'ﬂ[{)m | time:
[[2K| Adam | epoch: 3500 | loss: 0.00052 - acc: 1.0000 — iter: 48/50
[[Al[ATraining Step: 45500 | total loss: [[I ml[22m0.000470[0ml[0m | time:
[[2K| Adam | epoch: 3500 | loss: 0.00047 - acc: 1.0000 — iter: 50/50

Gambar 3.17 Proses Pelatihan

Pelatihan tersebut akan disimpan kedalam suatu file yang nantinya akan

digunakan sebagai dasar dari model jawaban.

net = tf earn. n}:ut aatn( hape=[None, _Eﬂ(t’d n x[0])]) #input
tflearn.fully connected(net, 8) #
tflearn.fully connected(net, 8) #1
tflearn.fu' Lonne.,teg(net ,en(

=l

®

ot
nono

in y[0]), activation = y

)

, net.graph)
=5000, batch size=32, show metric=True)
pi k e. cu.nr( ( :words, :classes, straingx; :train_y}, open( . "))

Gambar 3.18 Penyimpanan Model Training
Hasil dari pelatihan model akan berbentuk grafik yang menunjukan setiap
melakukan pelatihan dan banyaknya data yang ada akan membuat chatbot semakin
baik dalam memberikan jawaban ke user, berikut contoh grafik yang didapatkan

ketika melakukan suatu pelatihan.
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Gambar 3.19 Grafik Akurasi Pelatihan

Pelatihan akan dilakukan secara berulang kali hingga steps yang ditentukan

dengan menggunakan nilai parameter pada Tabel 3.1.

Tabel 3.1 Nilai Parameter Proses Pelatihan

Batch Size

Parameter Nilai parameter
Epoch 3500
Itteration 50
Training Step 45500
4

Dan didapatkan akurasi seperti pada Tabel 3.2.

Tabel 3.2 Akurasi yang Didapatkan

Epoch Error Target Akurasi
1000 0.01 65%
2500 0.01 76%
5000 0.01 90%
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3.3.4.0utput

Tahap terkahir dari semua proses yaitu output yang berisikan jawaban
yang berdasarkan dari pertanyaan dari user. Sebelum mendapatkan hasil dari
klasifikasi ada beberapa proses yang harus dilewati yaitu dengan melakukan
ranking dari setiap pertanyaan yang masuk kemudian diurutkan dari rangking yang
tinggi hingga rendah berdasarkan kecocokannya terhadap corpus yang ada, model
training yang sebelumnya yang telah disimpan akan dipanggil ke dalam model
pengujian, kemudian akan dilakukan print out jawaban dari chatbot seperti pada

gambar dibawah ini.

model . load ( )
context = {}

ERROR_THRESHOLD = 0.25
def cl

i , r in enumerate(results) if r > ERROR THRESHOLD]

r y = lambda x: x[1], reverse = True)
t =11

for r in results :

11, rl11}}

, show_details = False) :

for i in intents|[ i g

if’iEi : e@ﬁite[ﬁ][ﬁ] =

Lt in i :
if show details : print ( , il 1
context [userID] = i[ 1

print( - )

in i or \
in context and in i and i [ 1 == context[userID]) :
ds ils : print ( , il 1)

result_: ponse = random.choice (i[ 1)
print(result_response)
return result_response

results.pop(0)

Gambar 3.20 Kode Program Rangking Jawaban
Dalam memberikan jawaban, chatbot memberikan jawaban berdasarkan

rangking tertinggi atau akurasi yang tinggi untuk dijadikan jawaban dari pertanyaan
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user. Dari hasil pengujian yang telah dilakukan, ada faktor — faktor yang
mempengaruhi akurasi seperti kemiripan kata, perbedaan bahasa, dan juga
pertanyaan yang kurang lengkap. Meskipun memiliki kata yang berbeda namun
memiliki makna yang sama hal tersebut dapat dikenali kemiripannya dengan
tingkat akurasi yang cukup baik. Berbeda dengan gaya bahasa yang diucapkan
sehari — hari yang membuat akurasi tidak sesuai ekspetasi namun memiliki hasil
yang sama. Ketika pertanyaan dari user tidak lengkap atau hanya sebatas satu kata
maka satu kata tersebut menjadi kunci dalam pencocokan jawaban yang terbilang
memiliki akurasi yang rendah, bila pertanyaan user tidak dapat dijawab ada 2 hal
yang menjadi faktornya yaitu pertanyaan yang kurang lengkap atau pertanyaan
tersebut memang tidak tersedia, pertanyaan dari user tersebut akan disimpan dan
akan dilakukan pengujian lagi setelahnya. Dapat dilihat perbedaan yang didapatkan
akurasi pada Gambar 3.19.

saya ingin pesan travel

[[booking’, 0.61093026)] 05)]
Tentukan tujuan anda berpergian Tentukan tujuan anda berpergian

[(tujuan’, 0.33647 | 14), (carapesan’, 0.3306708)]
Kami hanya menyediakan travel dengan tujuan |akarta, Bandung, dan Malang
saya mau travelling

[(carapesan’, 0.9955064)]
Untuk pemesanan travel dilakukan dengan penentuan destinasi terlebih dahulu

Gambar 3.21 Perbedaan Penggunaan Kata
3.4 Implementasi Desain Antarmuka
Aplikasi web yang bertemakan travel ini, dibangun dengan menggunakan

bahasa pemrograman python dan framework flask. Pembuatan antarmuka
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menggunakan HTML, Javascript, dan JQuery. Dalam memperbagus tampilan web
menggunakan CSS3.
3.4.1 Halaman Beranda

Pada halaman beranda ini hanya menampilkan data seperti halaman pada
travel biasanya yang menampilkan foto, jenis — jenis travel, dan berbagai macam

info lainnya yang. Halaman beranda dapet dilihat pada Gambar 3.14.

TRAVELKU

Let's Travel with Travelku

About

Less Cost Chatbot Helper Fast & Responsive

Gambar 3.22 Halaman Utama
Pada bagian pojok bawah kanan terdapat fitur chatbot untuk melakukan

percakapan dengan bot yang bersangkutan dengan pembahasan travel.

3.4.1 ChatBot Messanger

Fungsi chatbot pada web ini digunakan untuk menjawab pertanyaan user
yang dimana pertanyaan — pertanyaan tersebut harus bersangkutan dengan travel
dan pertanyaan menggunakan Bahasa Indonesia sesuai dengan EYD. Untuk
melakukan pengenalan chatbot tesebut meggunakan Flask sebagai jembatan untuk

dapat diakses di website, berikut potongan kode programnya.
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5=

app = Flask(_ _name__, template folder= ,static_folder=

insert_sql(user_input):

sponse(user_input))

+user_input+ +resp+

def user_list():
user=[]
sql = ‘select User_input from user_bot_chat;’
a.execute(sql)
w_user=list(a.fetchall())
for i in w_user:
user.append('User : "+i[@])
return(user)

def bot_list():
bot=[]

st(a.fetchall())
_bot:
bot.append('Bot : "#i[8])
return(bot)

Gambar 3.23 Potongan Kode Program List Pertanyaan
Potongan kode tersebut berfungsi untuk menyimpan sementara pertanyaan
user kedalam database, tujuan dari disimpan pertanyaan tersebut digunakan sebagai
perulangan untuk dapat melihat pertanyaan dan jawaban sebelumnya. Kemudian
setelah disimpan dalam bentuk list, list tersebut dipanggil untuk dilakukan
pencocokan jawaban dari hasil klasifikasi. Berikut potongan kode program dapat

dilihat pada gambar dibawah ini.
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r.append{user[§])
r.append(bot[j])
return(r)

@app.route('/")

index():
return render_template( " index.html")

@app.route(
def proce

onn= pymysql.connect(host="localhost’, user='root’, password='root’, db="chat")
a= conn.cursor()

True, port=int

a.close()

Gambar 3.24 Potongan Kode Program Pencocokan Pertanyaan
Pertanyaan dan jawaban yang disimpan menggnakan MySqgl sebagai
databasenya, dengan isi database user_input sebagai input yang masuk dari user dan
bot_output sebagai jawaban dari chatbot. Dapat dilihat seperti pada gambar

dibawah ini.

o | User_input | Bot_output

Gambar 3.25 Database Penyimpanan Sementara
Kemudian setelah disimpan akan ditampilkan di website yang terdapat fitur

chatbotnya, dapat dilihat pada gambar dibawabh ini.
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Let's travel with TravelKu

User: hai
Bot: Hai ada yang bisa dibantu ?

Gambar 3.26 Tampilan Chatbot
Apabila pertanyaan tidak sesuai dan tidak menggunakan Bahasa Indonesia
yang sesuai dengan EYD, maka chatbot akan menampilkan None dengan artian
pertanyaan tidak bersangkutan dengan travel atau penggunaan bahasa yang tidak

sesuai.



BAB IV
UJi COBA DAN PEMBAHASAN
Bab ini akan membahas tentang hasil dari implementasi yang telah dibahas
dalam Bab 3 untuk menjawab setiap pertanyaan user sesuai dengan perancangan
sistem sebelumnya.
4.1 Skenario Pengujian
Langkah pertama yang dilakukan untuk melakukan pengujian yaitu
pengumpulan pertanyaan seputar travelling yang didapatkan dari beragam
pertanyaan dari internet serta pengumpulan pertanyaan dari orang sekitar. Proses
training data menggunakan bahasa pemrograman python berbasis web flask untuk
python. Proses perancangan tersebut menggunakan hardware dan software sebagai
berikut.
4.1.1. Spesifikasi Hardware
Spesifikasi perangkat keras yang digunakan dalam pembuatan
chatbot ini adalah :
1. Processor Core i7-7700HQ 2.80GHz
2. 8.0 GB RAM
3. VGA Nvidia Geforce GTX 1060 6 GB

4. SSD NVMe 120 GB

4.1.2. Spesifikasi Software

Spesifikasi software yang digunakan dalam pembuatan chatbot ini adalah:
1. Sistem Operasi Windows 10 64-bit
2. Visual Studio Code 1.42.1

3. Python 3.7

42
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4. MySql

5. Browser Google Chrome

4.2 Pengujian Sistem

Pada tahap pengujian ini akan dilakukan proses tanya jawab seputar
travelling, dengan ketentuan menggunakan Bahasa Indonesia yang sesuai dengan
EYD. Hasil pengujian ini menggunakan feedforward neural network dengan
tahapan pembelajaran backpropogation seperti yang telah dibahas di Bab 2 dan
dapat dilihat di Tabel 4.3 yang menunujukan hasil uji coba pertanyaan yang
diberikan. Didalam tabel tersebut terdapat kolom pertanyaan yang menunjukan
pertanyaan yang diajukan oleh user, kolom berikutnya yaitu jawaban yang
merupakan jawaban dari hasil pencocokan kata yang sesuai dengan pertanyaan,
kemudian terdapat kolom akurasi yang menunjukan hasil akurasi yang dihasilkan
dari pelatihan. Dapat dilihat pada Lampiran 2. Dalam pelatihan sistem tersebut

telah dijelaskan pada surat Al — Furgan ayat 32:
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Dan orang — orang kafir berkata : “Mengapa Al — Qur’'an itu tidak
diturunkan kepadanya sekali turun saja ?”’ Demikianlah, agar Kami memperteguh
hatimu (Muhammad) dengannya dan Kami membacakannya secara tartil
(berangsur — angsur, perlahan dan benar). (QS. Al — Furgan (25): Ayat 32).

Menurut Tafsir Al — Wajiz, Al — Qur’an itu tidak diturunkan secara
sekaligus, tetapi diturunkan secara berangsur — angsur dengan begitu hati Nabi

Muhammad shallallah ‘alaihi wa sallam menjadi kuat, tenang dan teguh. Terutama
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ketika ada sebab — sebab gelisah, maka dengan diturunkannya Al — qur’an dapat
menentramkannya.

Dari Tafsir Al — Mukhtashar, Dan orang — orang kafir berkata, “Mengapa Al
— qur’an tidak diturunkan kepada Muhammad sekaligus seperti Taurat, Injil, dan
Zabur ?” Allah berfirman, “Demikianlah Kami menurunkannya secara berangsur —
angsur supaya Kami perkuat hatimu dengannya wahai Rasul dan Kami
menurunkannya sedikit demu sedikit agar mudah dibaca dan dipahami.

Zabdatut Tafsir Min Fathil Qadir, orang — orang kafir itu berkata: “Mengapa
Al — Qur’an tidak diturunkan kepada Muhammad sekaligus sebagaimana Taurat
diturunkan kepada Musa ?” Lalu Allah membalas mereka. “Kami menurunkannya
kepadamu secara terpisah dan melalui cara ini, sungguh akan menguatkan hatimu
dan memudahkanmu dalam menjaga dan memahaminya. Kami juga
membacakannya melalui lisan Jibril dengan sangat bagus dan perlahan — lahan.”

Dari Jalaluddin al — Mahalli dan Jalaluddin as — Suyuthi, berkatalah orang
— orang yang kafir, “Mengapa tidak diturunkan kepadanya Al-qur’an sekali turun
saja ? sebagaimana kitab Taurat, kitab Injil dan kitab Zabur.” Allah menjawab
melalui firmannya, “Kami sengaja menurunkannya demikian secara terpisah —
pisah supaya Kami perkuat hatimu dengannya, Kami menguatkan kalbumu dengan
Al-qur’an dan Kami membacakannya kelompok demi kelompok. Kami
menurunkannya tahap demi tahap secara perlahan dan tidak tergesa — gesa, supaya
mudah dipahami dan dihafal.

Berangsur — angsur yang dimaksut disini bila dikolerasikan dengan Neural
Network terdapat keterkaitan yaitu pada pelatihan chatbot yang dimana dimulai dari

training yang terus dilatih satu persatu yang kemudian diulang kembali untuk
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mendapatkan hasil yang maksimal hingga akhirnya mendapatkan nilai kecocokan
atau nilai akurasi yang tinggi.

Berdasarkan Lampiran 2 menunjukan bahwa pengujian menghasilkan rata
— rata memberikan jawaban atas pertanyaan user sebesar 84% dengan pengujian

akurasi seperti pada Gambar 4.1.

1.4k 1.6k

Gambar 4.1 Akurasi Pengujian yang Digunakan
Hasil dari pemodelan Neural Network yang digunakan dalam chatbot untuk
setiap klasifikasi didapatkan seperti pada Tabel 4.1.

Tabel 4.1 Pertanyaan yang Sering Diajukan User

Orang Klasifikasi %
ke | Salam | pembayaran | jam | travel | fasilitas | tujuan | pembelian | harga
i 92 85 88 - 82 94 90 85
2 70 90 90 - 75 78 73 83
3 84 85 92 - - 84 85 80
4 - 75 84 90 90 82 75 92
5 - 80 72 75 92 70 85 70

Dari Tabel 4.4 didapatkan hasil dari uji coba kepada user yang menncoba

melakukan tanya jawab dengan bot Travelku. Dari sekian pertanyaan yang tersedia,
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pertanyaan yang sering ditanyakan dimulai dari jadwal, harga, fasilitas, tujuan dil.
Rata — rata akurasi yang didapatkan 83%, dari akurasi yang didapatkan jawaban
dari setiap pertanyaan user telah terjawab dengan akurat, yang membedakan dari
setiap akurasi yang didapatkan hanya dari perbedaan cara penulisan user ketika
melakukan sesi tanya jawab terhadap bot. Dari hasil jawaban yang diberikan
dilakukannya Klasifikasi untuk menentukan tingkat akurasinya dapat dilihat pada

Gambar 4.2

def classify(sentence) :

results = model.predict([bow(sentence, words)])[e]

results = [[1, r] for i, r enumerate(results) if r > ERROR_THRESHOLD ]
results.sort(key = lambda x: x[1], reverse = )]

return_list = []

for r results :

return_list.append({classes[r[8]], r[1]))
return return_list

Gambar 4.2 Perhitungan Klasifikasi
Setelah proses klasifikasi, akan didapkan beberapa rangking tertinggi untuk

dijadikan jawaban, dapat dilihat pada Gambar 4.3.

[("tujuan2’, 8.9997863)]

( "tujuan2’, 9.9997853)
. tu] y
("tujuan2’, ©.9997863)
. tu] y

Gambar 4.3 Ranking Klasifikasi
Setelah didapatkan hasil jawaban berupa akurasi tertinggi, proses untuk

memberikan jawaban dapat dilihat pada Gambar 4.4.

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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results :

results :
i intents[ "intents'] :

i[ "tag'] == results[e][e] :

i:
s : print (

t_filter® in i and I ['context filter®] == context[userID])

random. cho
print(result_response)
return result_response

results.pop(8)

Gambar 4.4 Proses Mendapatkan Jawaban
Pada penilitan sebelumnya didapatkan penilaian untuk akurasi yang dapat
dilihat pada Tabel 4.2.

Tabel 4.2 Penilaian Akurasi

Nilai Akurasi Kategori
0.9 — 1.00 Klasifikasi sempurna
0.80 - 0.90 Klasifikasi bagus
0.80-0.70 Klasifikasi sedang
0.70 - 0.60 Klasifikasi kurang
0.60 — 0.50 Klasifikasi gagal




BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil dari pengujian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan
bahwa Neural Network berhasil diterapkan kedalam chatbot dengan rata — rata
akurasi yang didapatkan 83% dari pengujian terhadap berbagai user dengan 15 kali
hasil uji coba yang telah dilakukan sebelumnya dengan presentase yang didapatkan
senilai 85% sesuai dengan nilai pengujian pada Lampiran 2 . Tingkat akurasi dapat
dipengaruhi dengan banyaknya sampel data yang dimiliki, semakin banyak sampel
data yag dimiliki maka semakin bagus akurasi yang nantinya akan didapatkan.
Perbedaan penulisan dan gaya bahasa juga merupakan faktor dari tingkat akurasi
yang didapatkan, dan dengan alasan tersebut mengapa sangat diperlukan banyaknya
sampel data dalam melakukan pelatihan.
5.2 Saran

Saran untuk pengembangan dalam penilitian selanjutnya adalah sebagai
berikut :

1. Diperlukannya lebih banyak sampel data pertanyaan untuk menjawab
pertanyaan dari user, yang dimana sampel tersebut berpengaruh banyak
untuk mendapatkan akurasi dan jawaban yang sesuai.

2. Pelatihan kata untuk neural network menggunakan gpu pada komputer,
untuk melakukan pelatihan tanpa gpu dapat menggunakan pihak ketiga

yaitu dengan google cloud ai.
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Lampiran 1

TABEL LIST PERTANYAAN DAN JAWABAN

Tag

Pertanyaan

Jawaban

Salam

Hai, hallo, halo, salam,
hello, hi, mau bertanya,
permisi

Hallo, ada yang bisa
dibantu

Salam?2

Assalammualaikum,
Assalamu’alaikum,
Assalamu’alaikum

Warahmatullahi,
Assalamu’alaikum
Warahmatullahi
Wabarakatuh,
Assalamualaikum,
Asalamu’alaikum,
Asskum

Waalaikummussalam

Salam3

Selamat pagi, Pagi, Met
pagi, Pageee, Morning,
Good Morning

Selamat pagi

Salam4

Selamat siang, siang,
Met siang, Good
afternoon

Selamat siang

Salamb

Selamat malam, malam,
Met malam, Malem,
Good evening, ninght,
Good night

Selamat malam

Perpisahan

Bye, Dada, selamat
tinggal, sampai jumpa,
senang bisa berjumpa,
senang bisa bertemu, ¢
ya, See ya, See you, see

u

Byee, Terima kasih sudah
berkunjung

Terimakasih

Terima kasih, Thanks,
Makasih, maaci, trims,
oke, tq

Senang bisa membantu

Jam

Kapan pelayanan
buka?, Berapa lama
pelayanan buka?,
Sampai kapan
pelayanan berlangsung,
Jam berapa bukanya ?,
untuk hari travel
gimana, Apa ada

Kita buka pelayanan setiap
hari, dari jam 7.00 - 19.00
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pelayanan yang tersedia
?, Bukanya kapan ?,
Mulai pelayanan dari
jam berapa ?

Apakah ada jam selain
itu, Jam travel yang
lain, Layanan travel
yang tersedia selain

dijadwal, Jam selain di

Mohon maaf, jadwal travel

Jam2 jadwal, Waktu travel sudah dijadwalkan dan
selain yang dijadwal, tidak ada waktu lain
Untuk waktu selain itu,
Tersedia jadwal selain
itu ?
Travel apa saja yang
IR Macam- Kami menyediakan travel
Travel macam travel, Jenis- y
jenis travel yang ada, Panda, Gajah, dan Macan
Travelnya apa aja ?
Fasilitas yang diberikan ! .
apa saja, Fasilitasnya Gl memberlkan_
apa aja, Apa aja yang pelayanan secara maksimal
didapat’ Dapat apa aja dengan keuntungan tempat
Fasilitas kita ?, Keuntungan auduieyang el
yang didapat, Kenapa mendapatkan makan siang
harus pilih agensi ini, el el (_:ian _sel!mut
Istimewanya apa ?, Ganial i.(et.'kz Ingin
Benefit yang didapat selfielielir &
Apakah ada promo
yang tersedia, Dapat
promo ?, Cara dapetin
Promo dapat promo, Tersedia P O
oromo 2, Promonya melakukan reservasi di
gimana, Tersedia Jighelku
promo, Ketentuan dapat
promo
Untuk varian Panda
Rekomen diberikan untuk low budget
- dengan kenyamanan yang
Ft%rzl\(/ZTGér;(:Zzl l?r?ttlijli( sama, Untuk varian Gajah
Rekomendasi travel, Perbedaan tipe digunakan untuk perjalanan

travel, Bedanya apa ?,
Saya bingung pilih
mana

kelompok atau wisata,
Untuk varian Macan
bertipe express class yang
memiliki keunggulan lebih

cepat, mendapatkan
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pengalaman perjalan yang
ekslusif, dan first priority

Barang

Untuk barang bawaan
gimana, ketentuan
barang bawaan, barang
bawaan, muatannya
gimana ?, Bagasi
gimana

Untuk travel panda tiap
orang diperbolehkan
membawa 1 koper dan 1
tas, Untuk travel gajah tiap
orang diperbolehkan
membawa 2 koper dan 2
tas, Untuk travel macan
tiap orang diperbolehkan
membawa 3 koper dan 3
tas

Kapasitas

Kapasitas tiap travel,
cukup untuk berapa
orang, muat untuk
berapa orang,
Kapasitas, berapa
penumpang yang bisa
ditampung

Untuk travel panda 5 - 7

orang, Untuk travel Gajah

7 - 12 orang, Untuk travel
macan 3 - 5 orang

Komplain

cara komplain gimana

?, saya mau komplain,
komplain, saya mau

menggugat, gugat, saya
ingin protes, protes

Mohon maaf, untuk
pertanyaan lebih lanjut atau
memberikan masukan
dapat mengirimikan email
ke
adhindyatrigha@gmail.com
atau mengisi kolom di
bawah

Tujuan

Destinasi travel kemana
saja ?, Tujuannya
kemana saja ?, Tempat

saja, Apa ada travel
untuk ke luar negeri ?,

Bisa pesan ke luar
negeri ?, Keluar negeri
bisa ?, Kemana aja,

Tujuan mana aja

yang bisa dituju dimana

Tujuannya kemana aja,

Kami hanya menyediakan
travel dengan tujuan
Jakarta, Bandung, dan
Malang

Pembayaran

Apakah pembayaran
dilakukan
menggunakan kartu?,
Apakah pembayaran
menerima
menggunakan kartu?,
Apakah pembayaran
menggunakan cash

Kami menerima segala
jenis kartu dan pembayaran
dilakukan setelah
melakukan pemesanan
travel

saja?, Cara bayarnya
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gimana ?, Pembayaran
gimana ?, Mau bayar

Apakah pembayaran
bisa menggunakan cash
?, Cara bayar tanpa
menggunakan kartu,

Untuk pembayaran tanpa
kartu dapat menggunakan

Pembayaran2 Mau bayar tapi gk gerai seperti indomaret dan
punya kartu, Bisa bayar sejenisnya
tanpa kartu ?, Bisa
bayar ditempat ?
Cara pesan gimana ?,
Gimana melakukan
pemesanan ?, Untuk pemesanan travel
Carapesan Pemesanan melalui apa dilakukan dengan
?, Pesannya gimana ?, | penentuan destinasi terlebih
Booking travel gimana dahulu
?, Bisa pesan travel ?,
Pesan dong
Saya ingin pesan travel,
Saya ingin berpergian,
Booking Pesan travel dong, Tentukan tujuan anda
Pesan Tiket, jadwal berpergian
travel, Saya mau
reservasi travel
Travel panda : Jakarta -
Bandung Rp.150.000,
Jakarta - Malang Rp.
250.000, Bandung -
Malang Rp. 200.000.
. . Travel gajah : Jakarta -
Harga tiap travel, biaya | g4\ 00'Ri '200.000,
tiap travel, biayanya
Harga berapa, harga, range Jakarta - Malang Rp.
1harga, 350.000, Bandung -
Malang Rp. 300.000.
Travel macan : Jakarta -
Bandung Rp. 450.000,
Jakarta - Malang Rp.
550.000, Bandung -
Malang Rp. 500.000
biaya dari jakarta ke
malang, biaya dari
malang ke jakarta,
harga jakarta malang Untuk harga Malang -
Harga2 berapa, jakarta malang I\ilaliarta atau gakarta :
berapa, biaya jakarta a angSSStgr(t)OOS 0.000 -

malang, harga malang
jakarta berapa, malang
jakarta berapa, biaya
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malang jakarta berapa,
Saya mau reservasi
travel ke malang

Harga3

biaya dari jakarta ke
bandung, biaya dari
bandung ke jakarta,
harga jakarta bandung
berapa, jakarta bandung
berapa, biaya jakarta
bandung, harga
bandung jakarta berapa,
bandung jakarta berapa,
biaya bandung jakarta
berapa, Saya mau
reservasi travel jakarta

Untuk harga Bandung -
Jakarta atau Jakarta -
Bandung start 150.000 -
450.000

Harga4

biaya dari malang ke
bandung, biaya dari
bandung ke malang,
harga malang bandung
berapa, malang
bandung berapa, biaya
malang bandung, harga
bandung malang
berapa, bandung
malang berapa, biaya
bandung malang
berapa, Saya mau
reservasi travel
bandung

Untuk harga Bandung -

Malang atau Bandung -

Malang start 200.000 -
500.000

Tujuan2

Pergi ke Jakarta, Mau
ke Jakarta, Jakarta
dong, Ke jakarta,

Jakarta, ke jkt, jadwal

ke jakarta

Berikut jadwal untuk
Bandung - Jakarta : 10.00
WIB, 14.00 WIB, 18.00
WIB. Malang - Jakarta :
11.30 WIB, 15.30 WIB,
17.30 WIB

Tujuan3

jadwal bandung jakarta,
bandung jakarta ada,
keberangkatan bandung
jakarta, waktu travel
bandung jakarta, pesan
travel bandung jakarta,
tujuan bandung jakarta,
dari bandung jakarta,
bdg ke jkt,
keberangkatan bdg jkt

Berikut jadwal untuk :
Bandung - Jakarta 10.00
WIB, 14.00 WIB, 18.00

wiB

Tujuan4

Jadwal bandung
malang, bandung
malang ada,

Berikut jadwal untuk :
Bandung - Malang 13.30
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keberangkatan bandung
malang, waktu travel
bandung malang, pesan
travel bandung malang,
tujuan bandung malang,
dari bandung malang,
bdg ke mlg,
keberangkatan bdg mlg

WIB, 18.30 WIB, 19.00
WIB

Tujuan5

Pergi ke Bandung, Mau
ke Bandung, Bandung
dong, Ke Bandung,
Bandung, ke bdg,
jadwal ke bandung

Berikut jadwal untuk :
Jakarta - Bandung 11.00
WIB, 15.00 WIB, 18.30
WIB. Malang - Bandung
12.30 WIB, 16.30 WIB,

18.30 WIB

Tujuan6

Jadwal jakarta bandung,
jakarta bandung ada,
keberangkatan jakarta

bandung, waktu jakarta
bandung, pesan travel

jakarta bandung, tujuan
jakarta bandung, dari
jakarta ke bandung, jkt
ke bdg, keberangkatan
jkt bdg

Berikut jadwal untuk :
Jakarta - Bandung 11.00
WIB, 15.00 WIB, 18.30

WIB

Tujuan?

Jadwal jakarta malang,
jakarta malang ada,
keberangkatan jakarta
malang, waktu jakarta
malang, pesan travel
jakarta malang, tujuan
jakarta malang, dari
jakarta ke malang, jkt
ke mlg, keberangkatan
jkt mlg

Berikut jadwal untuk :

Jakarta - Malang 12.00

WIB, 16.00 WIB, 19.00
WIB

Tujuan8

Pergi ke Malang, Mau
ke Malang, Malang
dong, Ke Malang,

Malang, ke mlg, jadwal

ke malang

Berikut jadwal untuk :
Jakarta - Malang 12.00
WIB, 16.00 WIB, 19.00
WIB. Bandung - Malang
13.30 WIB, 18.30 WIB,
19.00 WIB

Tujuan9

Jadwal malang jakarta,
malang jakarta ada,
keberangkatan malang
jakarta, waktu malang
jakarta, pesan travel
malang jakarta, tujuan
malang jakarta, dari
malang ke jakarta, mig

Berikut jadwal untuk :
Malang - Jakarta 11.30
WIB, 15.30 WIB, 17.30
wiB
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ke jkt, keberangkatan
mlg jkt

Tujuanl10

Jadwal malang
bandung, malang
bandung ada,
keberangkatan malang
bandung, waktu malang
bandung, pesan travel
malang bandung, tujuan
malang bandung, dari
malang ke bandung,
mlg ke bdg,
keberangkatan mlg bdg

Berikut jadwal untuk :
Malang - Bandung 12.30
WIB, 16.30 WIB, 18.30

wIB

pembelian

pesan travel jakarta
bandung jam, pesan
travel jakarta bandung,
beli tiket untuk jakarta
bandung jam, beli tiket
untuk jakarta bandung,
reservasi jakarta
bandung jam, reservasi
jakarta bandung, mau
jakarta bandung jam,
booking untuk ke
jakarta bandung jam,
booking untuk ke
jakarta bandung, jakarta
bandung jam, jkt bdg
jam, pesan travel
jakarta malang jam,
pesan travel jakarta
malang, beli tiket untuk
jakarta malang jam, beli
tiket untuk jakarta
malang, reservasi
jakarta malang jam,
reservasi jakarta
malang, mau jakarta
malang jam, booking
untuk ke jakarta malang
jam, booking untuk ke
jakarta malang jam,
jakarta malang jam, jkt
mlg jam

Untuk pemesanan silahkan
isi biodata di
www.example.com/biodata
dan silahkan ikuti
instruksinya

Pembelian2

pesan travel bandung
jakarta jam, pesan
travel bandung jakarta,
beli tiket untuk

Untuk pemesanan silahkan
isi biodata di
www.example.com/biodata
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bandung jakarta jam,
beli tiket untuk
bandung jakarta,
reservasi bandung
jakarta jam, reservasi
bandung jakarta, mau
bandung jakarta jam,
booking untuk ke
bandung jakarta jam,
booking untuk ke
bandung jakarta,
bandung jakarta jam,
bdg jkt jam, pesan
travel bandung malang
jam, pesan travel
bandung malang, beli
tiket untuk bandung
malang jam, beli tiket
untuk bandung malang,
reservasi bandung
malang jam, reservasi
bandung malang, mau
bandung malang jam,
booking untuk ke
bandung malang jam,
booking untuk ke
bandung malang,
bandung malang jam,
bdg mlg jam

dan silahkan ikuti
instruksinya

Pembelian3

pesan travel malang
jakarta jam, pesan
travel malang jakarta,
beli tiket untuk malang
jakarta jam, beli tiket
untuk malang jakarta,
reservasi malang jakarta
jam, reservasi malang
jakarta, mau malang
jakarta jam, booking
untuk ke malang
jakarta, booking untuk
ke malang jakarta,
malang jakarta jam, mlg
jkt jam, pesan travel
malang bandung jam,
pesan travel malang
bandung, beli tiket
untuk malang bandung

Untuk pemesanan silahkan
isi biodata di
www.example.com/biodata
dan silahkan ikuti
instruksinya
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jam, beli tiket untuk
malang bandung,
reservasi malang
bandung jam, reservasi
malang bandung, mau
malang bandung jam,
mau malang bandung
jam, booking untuk ke
malang bandung jam,
booking untuk ke
malang bandung,
malang bandung jam,
mlg bdg jam




Lampiran 2

TABEL PENGUJIAN

60

Pertanyaan Jawaban Akurasi Klasifikasi
Tolong saya ingin .
pesan tiket untuk 2 Tentug S ey anda 97% Booking
erpergian
orang
Cara melakukgp Kami menerima segala
pembayaran . 92% Pembayaran
gimana jenis kartu
Kami hanya menyediakan
IE:rSﬁQJQ?YEIi;;e? travel dengan tujuan 99% Tujuan
" | Jakarta, Malang, Bandung
Kita buka pelayanan setiap
Kapangyep hari jam 7.00 — 19.00 % i
Cardmelakulr Untuk pemesanan travel
dilakukan dengan
pemesanan . : 99% Carapesan
bagaimana ? penentuan destinasi terlebih
dahulu
Kami hanya menyediakan
Travelling travel dengan tujuan ke 33% Tujuan
Jakarta, Malang, Bandung
Untuk promo akan
Ada promo gk ? SIGARRIRaY .?’X. 63% Promo
melakukan reservasi di
Travelku
Mohon maaf, untuk
pertanyaan lebih lanjut atau
Saya tidak suka memberikan masukan
pelayananny_a, dapat mengirimkan email 90% Komplain
cara complain ke
gimana ? adhindyatrigha@gmail.com
atau mengisi kolom
dibawah
Untuk pembayaran tanpa
Bayar tanpa kartu dapat menggunakan
menggunakan . - 92% Pembayaran?2
Kartu bisa ? gerai seperti |_ndomaret dan
sejenisnya
Jam travel yang Mohon maaf, untuk jadwal
selain jam travel sudah dijadwalkan 92% Jam2
dijadwalkan ada? | dan tidak ada waktu lain
Keuntungan untuk Kami memberikan
pelayanan secara maksimal 70% fasilitas

pelanggan apa aja
?

dengan keuntungan tempat
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duduk yang nyaman,
mendapatkan makan siang
dan malam, dan selimut
bantal ketika ingin
beristirahat

Batasan barang
untuk pelanggan
gimana ?

Untuk travel Panda tiap
orang diperbolehkan
membawa 1 koper dan 1
tas, untuk travel Gajah tiap
orang diperbolehkan
membawa 2 koper dan 2
tas, untuk travel Macan tiap
orang diperbolehkan
membawa 3 koper dan 3
tas

52%

Barang

Perbedaan tiap
travel apa ?

Untuk varian Panda
diberikan untuk low budget
dengan kenyamanan yang
sama, untuk varian Gajah
digunakan untuk perjalanan
kelompok atau wisata,
untuk varian Macan bertipe
express class yang
memiliki keunggulan lebih
cepat, mendapatkan
perjalanan yang ekslusif,
dan first priority

69%

Rekomendasi

Travelnya apa aja

Kami menyediakan travel
Panda, Gajah, dan Macan

82%

Travel

Permisi mau tanya

Hallo, ada yang bisa
dibantu ?

96%

Salam

Cukup untuk
berapa orang tiap
travel ?

Untuk travel Panda 5 -7
orang, untuk travel Gajah 7
— 12 orang, untuk travel
Macan 3 — 5 orang

89%

Kapasitas

Jadwal ke Malang
dong

Berikut jadwal untuk :
Jakarta — Malang : 12.00,
16.00, 19.00.
Bandung — Malang : 13.30,
18.30, 19.30

83%

Tujuan8

Pesan tiket ke
Malang dari
Jakarta jam 12.00

Untuk pemesanan silahkan
isi biodata di
www.example.com/biodata
dan silahkan ikuti
instruksinya

61%

Pembelian

Menyediakan
untuk berpergian
ke luar negeri ?

Kami hanya menyediakan
travel dengan tujuan
Jakarta, Bandung, Malang

94%

Tujuan
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Bagaimana
dengan perbedaan

Travel panda : Rp.150.000
- Rp. 250.000. Travel gajah

: Rp. 200.000 - Rp. 98% Harga
travel, apakah ada 350.000. Travel macan :
bedanya ?
Rp. 450.000 - Rp. 550.000
Bagalmana} Untuk travel panda 5 - 7
dengan kapasitas .
: orang, Untuk travel Gajah .
maksimal 99% Kapasitas
i 7 - 12 orang, Untuk travel
penumpang setiap
macan 3 - 5 orang
travel
Saya tidak
k;nem.'“k' karty Untuk pembayaran tanpa
agaimangsfcig kartu dapat menggunakan
melakukan 1 L 99% Pembayaran2
gerai seperti indomaret dan
pembayaran tanpa o
sejenisnya
menggunakan
kartu
Kami memberikan
Alasan saya harus | pelayanan secara maksimal
melakukan dengan keuntungan tempat
pemesanan o_Il ' duduk yang nyaman, 93% Easilitas
agensi travel ini mendapatkan makan siang
daripada agensi dan malam, dan selimut
lain bantal ketika ingin
beristirahat
Untuk varian Panda
diberikan untuk low budget
dengan kenyamanan yang
sama
Untuk varian Gajah
digunakan untuk perjalanan
kelompok atau wisata
Untuk varian Macan
Tolong jelaskan bertipe express class yang
perbedaan setiap | memiliki keunggulan lebih
travel saya cepat, mendapatkan
bingung akan pengalaman perjalan yang 99% Rekomendasi
memilih yang ekslusif, dan first priority
mana untuk Untuk varian Panda
berpergian diberikan untuk low budget

dengan kenyamanan yang
sama
Untuk varian Gajah
digunakan untuk perjalanan
kelompok atau wisata
Untuk varian Macan
bertipe express class yang
memiliki keunggulan lebih
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cepat, mendapatkan
pengalaman perjalan yang
ekslusif, dan first priority

Beritahu Langkah
pertama yang
harus dilakukan

Untuk pemesanan travel
dilakukan dengan

0,
untuk melakukan | penentuan destinasi terlebih 9% Carapesan
reservasi travel dahulu
disini
Berikut jadwal untuk

Saya mau ke Bandung - Jakarta : 10.00
Jakarta tolong list | WIB, 14.00 WIB, 18.00 0 :

untuk jadwal WIB. Malang - Jakarta : R Tujuan2
keberangkatannya 11.30 WIB, 15.30 WIB,

17.30 WIB
' ELEST Senang bisa membantu 88% terimakasih

infonya
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